




A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) yang merupakan metode penelitian untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji produk tersebut.. Borg & Gall 
(2003: 569) menyatakan ―research and development (R and D) is an insdustry-
based development model in which the findings of research are use to design 
new products and prosedures, which then are systematically fiel-tested, 
evaluate, and refined until they meet specified criteria of effectivness, quality, or 
similar standars‖. Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 
untuk menghasilkan model permainan bola kecil sebagai sarana membangun 
karakter siswa sekolah dasar kelas atas. Pengembangan dilakukan berdasarkan 
kajian terhadap muatan kurikulum yang ada. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengambangan merupakan langkah-langkah yang harus diikuti 
dalam sebuah penelitian sebelum menghasilkan sebuah produk. Menurut Borg & 
Gall (Sugiyono 2015:  35) menyatakan 10 prosedur atau langkah  dalam R & D 
yang dikembangkan Teacher Educational Program at Far West Laboratory for 
Educational Research and Development, yang bertujuan meningkatkan 
keterampilan guru,  adapun langkah-langkahnya yaitu: 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi, meliputi analisis kebutuhan, 
review literatur, pengamatan, dan persiapan membuat laporan yang 
terkini. 
2. Melakukan perencanaan yang meliputi pendefinisian keterampilan 
62 
 
yang harus dipelajari, perumusan tujuan, dana, waktu, prosedur 
penelitan dan penentuan urutan pembelajaran. 
3. Mengembangan produk awal yang meliputi penyiapan materi 
pembelajaran, prosedur/penyusunan buku, dan instrumen evaluasi, 
draft awal produk (prototype) divalidasi ahli. 
4. Pengujian lapangan awal. Padatahapan  ini ujian lapangan 
dilaksanakan secara terbatas dan dalam skala kecil. Dilakukan 1 s.d 3 
sekolah, menggunakan 6 s.d 12 subjek. 
5. Revisi produk utama, yaitu melakukan revisi utama terhadap produk 
didasarkan pada saran-saran pada uji coba. 
6. Melakukan uji coba lapangan utama, uji coba ke wilayah dan subyek 
lebih luas, dilakukan pada 5 s.d 15 sekolah dengan 30-100 subjek. 
7. Revisi produk secara operasional. Pada tahapan ini revisi dilakukan 
terhadap model produk sesuai dengan hasil-hasil uji lapangan 
sebelumnya. 
8. Uji lapangan secara operasional. Pada tahapan ini model produk dari 
proses pengembangan yang telah dilakukan diterapkan di tingkat 
lapangan dengan prosedur operasional baku sesuai dengan setting  
kondisi  sebagaimana produk ini nantinya akan diterapkan dan tanpa 
pendampingan oleh peneliti. 
9. Revisi produk akhir. Pada tahapan ini model produk yang akan 
dihasilkan direvisi untuk terakhir kalinya sebelum 
diimplementasikan. 
10. Diseminasi dan implementasi. Tahapan ini adalah tahapan terakhir, 
dimana  produk telah sempurna  dan selanjutnya diimplementasikan‖. 
 
Model penelitian R & D yang dipilih yaitu model penelitian dan 
pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall (2003: 570-572). Adapun 
tahapan atau langkah dalam penelitian R & D yang dikembangkan oleh 
Borg&Gall meliputi: 
 
Research and                   Planning                     Develop                   Prelimenary  




   Operational                Operational                  Main Field                Main Product 
  Field Testing       Product                         Testing     Revision 
 
 
        Field Product               Desimination and 
         Revision          Implementation 
 
Gambar 10. Model Pengembangan Borg & Gall 
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Hasil dari produk diseminasi tersebut nantinya dapat diimplementasikan 
dan dipakai secara luas oleh pelaku pendidik, para pengajar sekolah dasar kelas 
atas maupun pelaksanaan pendidikan sesuai dengan usia, karakteristik siswa, 
dan tujuan yang ingin dicapai. 
Setiap peneliti dapat memilih dan menentukan langkah yang paling tepat 
bagi penelitian pengembangan yang dilakukan berdasarkan kendala dan 
kondisi yang dihadapi (Dwiyoga 2004: 6). Berdasarkan pendapat tersebut 
dalam penelitian ini dalam prosedur pengembangannya dilakukan 
penyederhanaan sesuai dengan kendala dan kondisi dalam penelitian. Adapun 
langkah-langkah yang ditempuh dalam penelitian dan pengembangan ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Pengumpulan Informasi di Lapangan 
Pengumpulan informasi adalah langkah awal yang dilakukan dalam 
penelitian ini. Kajian awal yang dilakukan adalah kajian tentang isi dari 
kurikulum pendidikan jasmani di sekolah dasar. Fokus dari kajian adalah 
penyelarasan antara isi dari kurikulum dan materi yang diberikan oleh guru 
yang tertuang di Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Studi yang 
dilakukan melalui observasi dan wawancara langsung ke sekolah melalui 
guru pendidikan jasmani sekolah dasar. Adapun fokus dari observasi dan 
kecil (kasti) yang diberikan di sekolah dasar kelas atas. 
Selanjutnya melakukan observasi ke beberapa sekolah dasar untuk 
memperoleh informasi lebih lanjut tentang kondisi di lapangan, serta 
permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam melaksanakan proses 
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pembelajaran penjasorkes di sekolah. Observasi dilakukan terhadap 
beberapa guru pendidikan jasmani yang ada di beberapa sekolah yaitu: 
Sekolah Dasar Negeri Gentan, Sekolah Dasar Negeri Kandangan 2, dan 
Sekolah Dasar Negeri Margomulyo. Tahap observasi berawal dari masalah 
yang terjadi pada saat pembelajaran berlangsung. Tahap observasi ini 
dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang terkait dengan proses 
latihan, kajian literatur, penelitian yang relevan, dan studi lapangan. 
Observasi dan studi lapangan merupakan kegiatan awal untuk memperoleh 
data atau informasi. Observasi yang telah dilakukan di lapangan dan di 
dukung hasil catatan lapangan. Permasalahan yang muncul dari observasi  
dapat dijelaskan sebagai berikut: 
7. Pertama, proses pembelajaran yang kurang efektif dalam hal 
penggunaan waktu. Waktu yang tersedia untuk proses pembelajaran 
penjasorkes tidak digunakan secara optimal, hal ini dibuktikan melalui 
observasi atau pengamatan langsung peneliti di lapangan. Anak lebih 
banyak memanfaatkan waktu pembelajaran penjasorkes dengan 
istirahat (terutama anak putri) menonton teman-temannya yang sibuk 
bermain sendiri. 
8. Kedua, proses pembelajaran yang kurang efektif dikarenakan kurang 
kreatifnya guru memodifikasi permainan, sehingga cenderung murid 
merasa cepat jenuh dengan proses pembelajaran yang dilakukan.  
9. Ketiga, berdasarkan observasi di lapangan, sebagian besar guru 
penjasorkes lebih memilih untuk memberikan permainan bola besar 
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seperti bola volly dan sepakbola. Guru penjas hanya memberikan bola, 
dan mengintruksikan anak untuk bermain sepakbola/volly secara 
konvensional tanpa adanya modifikasi yang menarik bagi anak. 
10. Keempat, kurangnya kemampuan siswa dalam bermain kasti. 
Berdasarkan observasi di lapangan ditemukan bahwa beberapa siswa 
masih kurang menguasai teknik dasar bermain kasti. Permasalah utama 
ditemukan pada siswa putri, sebagian besar siswa putri tidak mengenal 
dan tidak meguasai teknik dasar permainan kasti. 
11. Kelima, permainan dengan menggunakan bola kurang diminati oleh 
siswa putri. Hal ini terjadi di seluruh permainan yang menggunakan 
media bola seperti sepakbola, bola basket, bola voli, maupun kasti, 
sehingga ketika guru memberikan materi permainan dengan 
menggunakan bola proses pembelajaran tidak berjalan dengan baik. 
Siswa putri lebih banyak memilih untuk duduk di pinggir lapangan 
menonton siswa putra bermain, dan sekalipun mau bermain hanya 
menjadi pemain yang pasif untuk bergerak. 
12. Keenam,berdasarkan hasil observasi menunjukkan bahwa karakter 
yang ditunjukan dalam perilaku sosial siswa masih kurang, seperti (1) 
perilaku kerjasama, beberapa siswa yang diamati ketika proses 
pembelajaran penjasorkes perilakunya masih individu atau egois. Pada 
permainan yang diberikan oleh guru penjas yang seharusnya 
memerlukan kerjasama, beberapa siswa masih bermain secara individu 
terutama siswa putra yang merasa dirinya bisa dan menguasai 
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permainan yang diberikan. (2) perilaku disiplin, beberapa siswa yang 
diamati ketika proses pembelajaran penjasorkes masih menunjukkan 
perilaku yang kurang disiplin. Beberapa siswa sering bermain sendiri 
dan mengobrol dengan temannya ketika guru penjas memberikan 
penjelasan. (3) perilaku sportifitas, dalam bermain anak terlihat masih 
banyak yang bermain dengan curang dan tidak mau mengakui 
kesalahan yang dibuatnya. Selain itu apabila kalah dalam bermain 
masih memiliki rasa tidak terima dan tidak mau mengakui keunggulan 
lawan. 
 Hasil dari observasi yang telah dilakukan dapat diketahui adanya 
masalah yang terjadi di dalam pembelajaran penjasorkes di sekolah 
khususnya permainan bola kecil (kasti).  
2. Analisis Informasi yang telah dikumpulkan 
Informasi yang sudah didapat dari lapangan selanjutnya dianalisis. 
Analisis pertama yang dilakukan adalah studi pustaka dan yang kedua 
adalah studi hasil observasi. Studi pustaka adalah pengumpulan teori-teori 
yang ada dengan penerapan permasalahan yang ada dilapangan. Selain itu 
analisis studi pustaka digunakan untuk pemantapan dalam memfokuskan 
masalah yang dikaji. Sementara analisis dari hasil observasi, dan catatan 
lapangan dilakukan untuk mengetahui kebenaran asumsi peneliti dari 
kondisi nyata di lapangan mengenai permasalahan yang ada. Dalam 
pengumpulan informasi lapangan juga di lengkapi dengan studi 
dokumentasi tentang keadaan sekolah serta dokumentasi sarana dan 
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prasarana. Hasil analisis dokumentasi dapat digunakan dalam referensi 
pembuatan alat yang akan diujicobakan dalam pembelajaran pendidikan 
jasmani. 
Hasil analisis dari observasi, dan catatan lapangan disimpulkan: (1) 
guru memerlukan bentuk model pembelajaran permainan bola kasti yang 
bervariasi untuk memaksimalkan jam pembelajaran penjasorkes dan 
menarik minat siswa untuk lebih antusias dan aktif bergerak, (2) guru 
memerlukan variasi bentuk permainankasti untuk mengenalkan dan 
meningkatkan teknik dasar bermain kasti kepada siswa, (3) guru 
memerlukan variasi permainan kasti mini untuk meningkatkan karakter 
kerjasama, disiplin, dan sportifitas siswa ke arah yang positif, (4) diperlukan 
modifikasi dan alternatif penggunaan sarana dan prasarana di sekolah pada 
saat pembelajaran penjasorkes, (5) diperlukan model permainankasti mini 
dalam pembelajaran penjasorkes yang lebih variatif dan menarik guna 
mengakomodasi kebutuhan siswa baik dari segi aspek afektif, aspek kognitif 
dan aspek psikomotor, dan (6) diperlukan buku panduan model permainan 
kasti mini sebagai pegangan guru dalam memberikan materi pembelajaran 
permainan bola kasti kepada siswa kelas atas. Analisis kebutuhan yang 
diperlukan oleh guru pendidikan jasmani. 
Hasil dari analisis ini dapat disimpulkan bahwa analisis kebutuhan dan 
solusi yang dirancang pada penelitian ini berguna untuk menghadapi  
permasalahanyang dialami guru sekolah dasar kelas atas dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani. 
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3. Pengembangan Produk Awal (Draf Model) 
Setelah proses analisis, kemudian dimulai dengan mengembangkan 
suatu produk yang berguna membantu guru sekolah dasar mengatasi 
permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran. Produk yang akan 
dibuat juga berdasarkan pada kebutuhan yang dibutuhkan dalam proses 
pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar. Produk yang akan dibuat 
masih dalam produk awal dan dalam pengembangan produk berdasarkan 
pada: 
a) Analisis muatan kurikulum di sekolah dasar kelas atas khususnya kelas 
lima, yaitu berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. 
Standar Kompetensi yaitu mempraktikkan berbagai variasi gerak dasar 
ke dalam permainan dan olahraga dengan peraturan yang dimodifikasi 
dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya., sedangkan Kompetensi 
Dasar yaitu mempraktikkan variasi gerak dasar ke dalam modifikasi 
permainan bola besar serta nilai kerjasama, disiplin, dan sportifitas. 
b) Analisis tujuan pembelajaran di sekolah dasar dan karakter produk. 
Analisis tujuan berdasarkan pada sasaran penggunaan produk serta tujuan 
dari pembuatan produk tidak melenceng dari panduan yang sudah 
dicanangkan dalam kurikulum yang sedang digunakan. Analisis tujuan 
pembelajaran dilakukan untuk menentukan tujuan yang dicapai setelah 
melaksanakan proses pembelajaran. Dalam hal ini kegiatan yang 
dilakukan adalah (1) melakukan identifikasi melalui serangkaian tujuan 
pembelajaran yang diperoleh berdasar pada studi pendahuluan, (2) 
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kesulitan-kesulitan siswa selama proses pembelajaran di lapangan dalam 
pembelajaran praktik, (3) identifikasi berdasarkan hasil analisis dari 
teori-teori yang dilakukan dalam studi pustaka, (4) serta identifikasi 
beberapa keperluan yang dapat memberi solusi dalam mengatasi 
pembelajaran di lapangan khususnya dalam permainan kasti di sekolah 
dasar kelas atas. 
c) Analisis karakteristik siswa. Karakterteristik siswa antara satu dengan 
yang lainnya sudah dapat dipastikan berbeda, sehingga dalam pembuatan 
produk awal harus mempertimbangkan karakter siswa. Pada masa usia 
sekolah dasar kelas atas berdasarkan pada perkembangan kemampuan 
fisik adalah peningkatan kekuatan yang memungkinkan untuk melakukan 
bermacam-macam kemampuan gerak dasar seperti lokomotor, non 
lokomotor, dan manipulatif, serta kesadaran gerak atau pemahaman 
gerak, sehingga dengan model karakteristik siswa tersebut sangat sejalan 
dengan metode pembelajaran permainan. Selain itu, pada masa usia 
sekolah dasar kelas atas perkembangan emosionalnya meningkat dan 
cenderung tidak stabil, rasa ingin tahu yang tinggi dan anak mulai 
mencari perhatian kepada orang dewasa. Maka dari itu perlu pengawasan 
kusus bagi perubahan perkembangan anak dan hendaknya diarahkan ke 
hal yang positif. Selain itu anak cenderung menyukai permainan yang 
aktif dan bersifat kompetitif, sehingga guru dituntut untuk dapat 
berkreasi menyalurkan perkembangan siswanya, salah satunya dengan 
variasi modifikasi permainan. Melalui permainan diharapkan materi 
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pembelajaran pendidikan jasmani dapat di transfer dan dapat dipahami 
oleh siswa serta dapat membuat ketercapaian pembelajaran penjasorkes 
sesuai dengan tujuan awal. 
d) Menetapkan tujuan dan bentuk permainan. Tujuan dari permainan 
sebagai media yang bisa digunakan sesuai dengan perkembangan siswa  
serta tahapan dalam menyerap materi dari pendidikan jasmani yang 
diajarkan oleh guru. Melalui permainan juga diharapkan tujuan dari 
pendidikan jasmani dapat mendidik siswa tidak hanya pada aspek 
psikomotor tetapi juga aspek kognitif, dan aspek afektif yang ditinjau 
dari karakter perilaku kerjasama, disiplin, dan sportifitas. 
e) Menetapkan strategi pengorganisasian dalam pembelajaran. Dalam 
menjalankan proses pembelajaran seorang guru harus selalu berinovasi 
supaya materi penyampaian pelajaran dapat berkualitas dan dapat 
diterima oleh siswa. Pengorganisasian tersebut meliputi tahap sebelum 
mengajar, tahap selama proses pengajaran dan tahap sesudah mengajar. 
Strategi yang dimaksud disini adalah rencana proses yang akan dilakukan 
guna mencapai tujuan pembelajaran dengan menggunakan produk yang 
dibuat sesuai dengan kebutuhan dilapangan. 
f) Menganalisis keamanan dan kenyamanan produk pada saat digunakan. 
Serta menganalisis alat-alat yang digunakan dalam produk merupakan 
alat yang mudah untuk dibuat, mudah untuk diperoleh atau dijangkau, 
harga alat terjangkau, dan bahan alat aman untuk digunakan. 
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g) Pembuatan produk awal (draf) juga mempertimbangkan hasil dari 
permainan yang dapat mengenalkan dan meningkatkan kemampuan 
teknik dasar bermain kasti kepada siswa. 
h) Pembuatan produk awal (draf) juga mempertimbangkan akan hasil dari 
permainan yang dapat meningkatkan karakter siswa, yang terdiri dari 
perliaku kerjasama, disiplin, dan sportifitas. 
4. Validasi Ahli dan Revisi 
Sebelum produk diujicobakan pada skala kecil, maka produk harus 
mendapat validasi oleh para ahli. Dalam hal ini validasi dilakukan oleh para 
ahli (expert) yaitu: (1) ahli pendidikan jasmani sekolah dasar, (2) ahli 
permainan kasti, (3) praktisi (guru) pendidikan jasmani sekolah dasar. 
Penelitian ini melibatkan ahli dibidangnya yaitu sebagai expert judgment 
(ahli) pendidikan jasmani..., expert judgment (ahli) permainan kasti 
adalah..., serta praktisi pendidikan jasmani yaitu.... Peran dari guru 
pendidikan jasmani sekolah dasar sebagai salah satu ahli materi yang cukup 
penting. Selain merupakan ahli dalam pendidikan jasmani sekolah dasar, 
guru adalah subjek yang akan menggunakan produk model pengembangan 
nantinya. 
Tujuan validasi produk adalah untuk mendapatkan pengesahan bahwa 
produk yang dibuat sesuai dan layak digunakan, serta untuk mendapatkan 
masukan terhadap draf produk awal yang dikembangkan. Tujuan lain dari 
validasi draf awal adalah untuk mengantisipasi kesalahan pada para 
pengguna produk. Proses validasi para ahli menilai dan memberi masukan 
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terhadap produk awal, kemudian dilakukan revisi terhadap produk awal 
berdasarkan kepada masukan dari para ahli. Proses revisi tersebut dilakukan 
sampai produk awal mencapai batas nilai tertentu yang ditetapkan, yang 
dapat menunjukan bahwa produk awal tersebut valid dan layak diujicobakan 
di lapangan. 
5. Uji Coba Lapangan Skala Kecil dan Revisi 
Draf awal produk yang sudah mendapatkan validasi dan persetujuan 
dari expert judgment (ahli) dapat diujicobakan di lapangan. Uji coba 
pertama adalah uji coba skala kecil atau skala terbatas. Uji coba skala kecil 
dilakukan untuk mengetahui tingkat implementasi model permainan yang 
dikembangkan. Uji coba skala kecil ini dilakukan dengan 
mengimplementasikan model permainan yang telah dibuat. Uji coba skala 
kecil dilaksanakan pada satu sekolah yang telah ditentukan. Uji coba 
lapangan skala kecil dilakukan di subyek coba. Subyek coba adalah siswa 
kelas V (lima) Sekolah Dasar Negeri Kandangan 2. Hasil uji coba produk di 
lapangan didokumentasikan dalam bentukDigital Video Disc (DVD), yang 
kemudian diobservasi oleh para ahli materi. Hasil observasi dari ahli materi 
digunakan sebagai revisi produk selanjutnya untuk di perbaiki dan 
selanjutnya diteruskan pada uji skala besar. 
6. Uji Coba Lapangan Skala Besar dan Revisi 
Proses yang dilakukan pada tahap uji coba lapangan skala besar 
serupa dengan proses yang dilakukan pada tahap uji coba skala kecil, hanya 
saja subjek uji coba skala besar lebih banyak daripada uji coba skala kecil 
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serta hasil revisi produk. Pada uji coba skala besar banyak siswa dan guru 
yang dilibatkan. Uji coba skala besar sudah tidak melibatkan siswa pada uji 
coba skala kecil. Pada penelitian ini melibatkan dua sekolah yang berbeda. 
Subyek coba pada proses uji coba skala besar dalam penelitian 
pengembangan ini adalah siswa kelas V (lima) Sekolah Dasar Negeri 
Gentan dan Sekolah Dasar Negeri Margomulyo. Alur penelitian pada skala 
besar sama dengan alur penelitian pada uji coba skala kecil. Proses revisi 
produk dilakukan sesuai dengan penilaian dan saran dari para ahli materi 
dan praktisi (guru penjasorkes) untuk menghasilkan produk final. 
7. Pembuatan Produk Final 
Hasil dari penelitian yang dibuat berupa produk permainan kasti mini 
dapat digunakan oleh praktisi pendidikan jasmani (guru penjasorkes). 
Produk yang dihasilkan sudah melewati proses tahap demi tahap sesuai 
dengan prosedur penelitian dan pengembangan (R & D), hingga 
menghasilkan produk akhir yang sudah layak untuk digunakan. Produk 
akhir dalam penelitian pengembangan ini adalah berupa buku panduan 
model permainan kasti mini, yang di dalamnya terdapat delapan aktivitas 
permainan yang disusun dalam buku panduan permainan. Isi dari buku 
panduan meliputi tata cara pelaksanaan model, peralatan yang digunakan, 
peraturan pelaksanaan permainan serta panduan keselamatan. Di dalam 
buku panduan selain gambar dan aturan permainan juga disertakan draf 
penilaian dari semua aktivitas permainan, sehingga dengan menggunakan 
modifikasi model permainan kasti diharapkan sudah cukup lengkap untuk 
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mengisi pertemuan dalam materi permainan bola kecil (kasti) di sekolah 
dasar kelas atas khususnya kelas lima. Dari segi visual, dibuatkan video 
yang bisa diputar dengan aplikasi komputer atau laptop. Model permainan 
kasti mini tersebut dapat digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani 
pada sekolah dasar kelas atas. 
8. Uji Efektivitas Produk 
Setelah produk yang dibuat sudah ditetapkan sebagai produk akhir, 
maka selanjutnya dilakukan uji efektivitas pada produk akhir tersebut. 
Pengujian produk akhir dimaksudkan untuk menguji kelayakan dan 
keunggulan dalam cakupan implementasi model di lapangan. Pengujian ini 
tujuannya bukan lagi menyempurnakan produk akhir, karena produk yang 
dibuat sudah bisa dikatakan mendekati sempurna.Metode yang digunakan 
dalam uji efektivitas produk akhir ini adala pre-experiment design. Lebih 
jelasnya adalah desain kelompok tunggal dengan pretest-posttest (one group 
pretest-posttest design).  
C. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait tingkat 
penggunaan model dan tingkat keefektivan model yang telah dikembangkan. 
Uji coba model dilakukan dengan menggunakan model permainan yang telah 
dikembangkan. Uji coba dilakukan dengan maksud dan tujuan untuk 
menyempurnakan model permainan dengan mempraktekkan secara langsung di 
lapangan. Uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan data yang akan 
digunakan untuk mengetahui kelemahan-kelemahan produk yang 
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dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk. Selain itu, tujuan 
dari uji coba model ini untuk mengetahui tingkat kelayakan dan tingkat 
efektivitas dari model permainan. 
1. Desain Uji Coba 
Uji Coba dilakukan dengan tujuan untuk menyempurnakan model 
permainan dengan mempraktekkan secara langsung di lapangan. Uji coba 
produk dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji coba skala kecil dan uji coba 
skala besar. Pada uji coba skala kecil dan uji coba skala besar produk yang 
digunakan adalah sama yaitu model permainan kasti mini. Semua kegiatan 
uji coba wajib di validasi oleh para ahli dan praktisi untuk mengetahui 
kelayakan model yang sudah dirancang. Dalam tahap uji coba di lapangan, 
peran dari para ahli dan praktisi adalah untuk mengobservasi kelayakan draf 
model yang telah disusun serta memberikan saran dan komentar guna 
perbaikan terhadap draf model atau produk. Setelah uji coba skala kecil dan 
uji coba skala besar maka akan menghasilkan sebuah model atau produk 
akhir yang sudah valid. Selanjutnya produk akhir diuji keefektivannya, 
pengujian efektivitas produk akhir dimaksudkan untuk mengetahui 
keefektivan produk dan kesesuaian dengan tujuan yang ingin dicapai. 
2. Subjek Coba dan Jenis Data 
Subjek coba dalam penelitian ini adalah siswa sekolah dasar kelas atas 
khususnya kelas V (lima). Tempat penelitian dibatasi pada sekolah dasar 
yang berada di Kecamatan Seyegan, Kabupaten Sleman. Uji coba produk 
skala kecil melibatkan siswa kelas V (lima) sebanyak 16 siswa dari Sekolah 
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Dasar Negeri Kadangan 2, sedangkan uji coba produk skala besar 
melibatkan siswa kelas V (lima) sebanyak 28 siswa dari Sekolah Dasar 
Negeri Gentan, dan siswa kelas V (lima) sebanyak 25 siswa dari Sekolah 
Dasar Negeri Margomulyo 1. 
Jenis data dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis data, yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berasal dari: (a) hasil 
wawancara dalam studi pendahuluan dengan guru pendidikan jasmani, serta 
observasi dan catatan lapangan dalam proses pembelajaran pendidikan 
jasmani di sekolah dasar, (b) data masukan dan hasil revisi dari ahli materi 
dan praktisi. Sedangkan, data kuantitatif berasal dari: (a) penilaian ahli 
materi dan praktisi terhadap penyusunan draf model awal permainan, (b) 
penilaian ahli materi dan praktisi terhadap model permainan dalam uji coba 
produk skala kecil dan uji coba produk skala besar, (c) penilaian praktisi 
(guru penjasorkes) pada uji efektivitas terhadap model permainan. 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan tiga tahap dalam 
pengumpulan data yaitu tahap pra pengembangan, tahap pengembangan 
dan tahap pasca pengembangan.  
Tahap pertama adalah pra pengembangan, teknik pengumpulan 
data menggunakan observasi di lapangan, wawancara serta studi 
dokumentasi. Pada tahap pra pengembangan didasari studi pendahuluan 
untuk mengetahui aspek permasalahan dan kebutuhan yang ada di 
77 
 
lapangan. Selanjutnya dari permasalahan dapat diidentifikasi dan 
ditelusuri akan kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran 
pendidikan jasmani di sekolah dasar. 
Tahap  kedua adalah tahap pengembangan, pada tahap ini teknik 
pengumpulan data yang digunakan untuk mengevaluasi model pada saat 
validasi dan uji coba model, dalam hal ini yang bertindak sebagai 
observator adalah parah ahli materi dan praktisi. Adapun teknik yang 
digunakan adalah teknik observasi. Tahap ketiga adalah tahap pasca 
pengembangan, tahap ini merupakan uji efektivitas produk akhir yang 
sudah menjadi produk pengembangan final. Produk akhir diuji 
efektivitasnya dengan penerapan langsung di lapangan kepada siswa dan 
di amati atau dinilai menggunakan instrumen pengamatan yang 
mengarah pada tujuan yang ingin dicapai. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan bertujuan untuk mengukur ketercapaian hasil belajar 
siswa dan respon siswa terhadap model permainan. Teknik yang 
digunakan adalah observasi atau penilaian siswa melalui rubrik penilaian 
hasil belajar siswa dan kuisioner terhadap respon siswa. 
b. Instrumen Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam sebuah penelitian adalah hal yang mutlak. 
Instrumen pengukuran variabel penelitian memegang peranan penting 
dalam usaha memperoleh informasi yang akurat dan terpercaya. Validitas 
hasil penelitian sebagian besar sangat tergantung pada instrumen dari 
pengumpulan data. Penggunaan instrumen dalam penelitian 
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pengembangan ini sebelum digunakan mengambil data, maka harus 
melalui validasi instrumen dengan tujuan hasil data yang diperoleh valid 
dan reliabel.  
Dalam penelitian dan pengembangan terdapat beberapa langkah 
pembuatan istrumen dalam pengumpulan data. Adapun langkah-langkah 
dalam instrumen pengumpulan data, yaitu: 
1) Instrumen Pra Pengembangan 
Pada tahap pra pengembangan berdasarkan kepada studi 
pendahuluan untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan yang ada 
di lapangan. Selanjutnya dari permasalahan dapat diidentifikasi dan 
ditelusuri kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran 
pendidikan jasmani di sekolah dasar. Teknik pengumpulan data pada 
tahap pra pengembangan menggunakan cara observasi di lapangan, 
wawancara, dan studi dokumentasi. 
a. Observasi (pengamatan lapangan) 
Observasi (observation) atau pengamatan merupakan suatu 
teknik atau cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan 
pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung 
(Sukmadinata 2013: 220). Menurut Mustafa (2009: 94) 
menyatakan observasi adalah suatu metode pengukuran data 
untuk mendapatkan data primer, yaitu dengan cara melakukan 
pengamatan langsung secara seksama dan sistematis, dengan 
menggunakan alat indra (seperti, mata, telinga, hidung, tangan 
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dan pikiran). Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan observasi 
merupakan teknik pengumpulan data yang disusun secara 
sistematis dan terencana dengan cara pengamatan langsung 
menggunakan alat indra sesuai dengan pedoman observasi untuk 
memperoleh informasi tentang kondisi di lapangan. 
Pengamatan dilakukan untuk memperoleh informasi lebih 
lanjut tentang kondisi di lapangan, serta permasalahan yang 
dihadapi oleh guru dalam mengajarkan permainan bola besar 
(kasti). Catatan lapangan digunakanuntuk mendeskripsikan hasil 
pengamatan peneliti pada pelaksanaan model permainan ketika 
studi pendahuluan. Catatan lapangan tersebut disertai tanggapan 
peneliti untuk menjelaskankeadaan di lapangan dengan solusi 
yang akan digunakan. Instrumen catatan lapangan membantu 
peneliti dalam mengembangkan bentuk model permainan pada 
pembelajaran penjasorkes tingkat sekolah dasar kelas 
atas.Adapun kisi-kisi dari pedoman observasi dapat dijelaskan 




Tabel 2. Kisi-kisi Observasi Lapangan 
 




Efisiensi waktu bersih yang digunakan siswa 
selama jam praktek di lapangan 
2 Kemampuan Guru Guru selalu membuat RPP 
Pengetahuan guru dari RPP 
Keterampilan mengajar guru 

















Keadaan sarana dan prasarana sekolah 
Masalah yang ada dalam sarana dan 
prasarana pendukung pendidikan jasmani 
Guru dalam mengatasi masalah sarana dan 
prasarana 
Alat yang digunakan dalam pembelajaran  




2) Instrumen Pengembangan 
Skala Nilai  
Skala nilai ini digunakan untuk menilai atau mengobservasi 
kelayakan model permainan. Skala nilai adalah sebuah instrumen 
yang mewajibkan pengamat untuk menetapkan subjek pada 
kategori dengan memberikan penilaian pada kategori-kategori 
tersebut. Skala nilai yang digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan ini menggunakan skalaguttman. Sugiyono (2015: 
169) menyatakan skala pengukuran dengan tipe ini, akan didapat 
jawaban yang tegas yaitu ―ya-tidak‖, ―benar-salah‖, ―pernah-tidak 
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pernah‖, ―positif-negatif‖ dan lain-lain. Data yang diperoleh dapat 
berupa data interval atau rasio dikhotomi (dua alternatif). Mustafa 
(2009: 74) menyatakan pada skala dikotomi, alternatif jawaban 
yang disediakan pada dasarnya menggunakan logika ―benar (true)‖ 
dan ―salah (false)‖ atau ―ya (yes)‖ dan ―tidak (no)‖. Penelitian dan 
pengembangan ini menggunakan istrumen dengan skala guttman. 
Cara penggunaan skala nilai yaitu, bilamana muncul gejala 
atau unsur-unsur seperti yang terdapat dalam klasifikasi data, para 
pakar dan guru memberikan tanda cek (√) pada kolom kategori 
yang ―Ya‖. Apabila gejala atau unsur-unsur seperti yang terdapat 
dalam klasifikasi data dinyatakan sesuai maka nilainya satu (1), 
apabila dinyatakan ―Tidak‖ maka nilainya nol (0). 
Tabel 3. Kisi-kisi Validasi Isi Instrumen Observasi Untuk Ahli 
Materi dan Praktisi Terhadap Model Permainan 
No. Aspek yang 
Dinilai Pernyataan 
No item 
1. Isi Materi Isi materi mencakup Standar Kompetensi 








Ketercapaian tujuan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran pendidikan, jasmani, 
olahraga dan kesehatan. 
3 
3. Isi tujuan mencakup tentang teknik dasar 
bermain kasti 
4, 5, 6 
4. Isi tujuan mencakup tentang karakter 
(kerjasama, disiplin, dan sportifitas) 
7, 8 
5. Tujuan dari instrumen dapat dipahami 
oleh para pakar ahli atau praktisi. 
9 
6. Bahasa Bahasa mudah dipahami 10 
7. Penjelasan lembar instrumen jelas. 11 
8. Petunjuk dan 
Format 
Penulisan 
Butir, petunjuk, kriterian penilaian dan 
format penulisan jelas dan mudah 
dipahami. 
12, 13, 
14, 15, 16 
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Tabel 4. Kisi-Kisi Observasi Untuk Ahli Materi dan Praktisi 
Terhadap Model Permainan 

















Kesesuaian gerak dasar 
permainan kasti 
9,10,11,12 
Kesesuaian aturan dan 
peralatan yang digunakan 
4,5,6,23 
Keamanan pelaksanaan 














perkembangan anak usia 









Disiplin dan Sportivitas 
19,20,21, 22 
 
3) Instrumen Pasca Pengembangan 
a. Penilaian Uji Efektivitas dan Penilaian Hasil Belajar (Rubrik 
Penilaian)  
Rubrik penilaian digunakan untuk mengukur tingkat 
pencapaian hasil belajar siswa atau uji efektivitas dengan 
mengunakan model permainan melalui lembar observasi. Penilaian 
yang terdapat pada rubrik penilaian mencakup aspek kognitif, 
psikomotor dan afektif. Adapun kisi-kisi dari rubrik penilaian 




Tabel 5. Kisi-kisi Validasi Isi Uji Efektivitas dan Penilaian 
Hasil Belajar Siswa 







Isi materi dalam instrumen penilaian mencakup 









Ketercapaian tujuan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran pendidikan, jasmani, olahraga dan 
kesehatan. 
3 
3. Isi tujuan dalam lembar instrumen penilaian  
mencakup tentang teknik dasar bermain kasti. 
4 
4. Isi tujuan dalam lembar instrumen penilaian 






Penjelasan dalam lembar instrumen penilaian 
menggunakan bahasa indonesia yang benar, 
sederhana, komunikatif dan mudah dipahami. 
6 






Urutan penyajian tulisan mudah dipahami. 8 
8. Petunjuk pengisian lembar instrumen penilaian 
dinyatakan dengan jelas. 
9 
9. Tampilan lembar instrumen penilaian yang 
mudah dipahami. 
10 
10. Kriteria penilaian dalam lembar instrumen 






Butir penilaian jelas dan mudah dipahami. 12 
12. Butir penilaian mengacu pada tujuan instrumen 
penilaian. 
13 
13. Tujuan dari instrumen penilaian dapat dipahami 







Tabel 6. Kisi-kisi Uji Evektivitas dan Penilaian Hasil Belajar 
Siswa 
No Aktivitas Permainan Aspek Diukur 
Indikator 













3. Sportifitas  
 
1. Memahami Peraturan 
Permainan 
2. Memahami Arahan 
Guru 
 
Teknik Dasar Bermain 
Kasti 
2 Bola berputar 
3 Estafet game 
4 Hula game 
5 Kasti mini 
6 Pukul bola 
 
b. Kuisioner 
Teknik pengumpulan data selanjutnya menggunakan 
kuisioner. Siswa diberikan kuisioner setelah melaksanakan 
aktivitas-aktivitas permainan. Kuisioner  ini digunakan untuk 
mengetahui motivasi atau respon siswa terhadap permainan. 
Berikut kisi-kisi kuisioner yang digunakan untuk mengumpulkan 
data: 
Tabel 7. Kisi-Kisi Kuisioner Siswa 
Aspek Diukur Indikator No. Item 
Motivasi 
Rasa Senang 5,6,7 
Pemahaman 2, 3, 4,9 
Aktivitas 1,8,10, 
Rasa Tertarik 11,12 
 
 
D. Teknik Analisis Data 
Pengelolaan data dalam penelitian dan pengembangan ini 
menggunakan analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Reduksi data 
dilakukan secara berkesinambungan mulai dari awal pengumpulan data 
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sampai selesai. Setelah melakukan reduksi data, aktivitas analisis data 
selanjutnya adalah penyajian data dan membuat kesimpulan data. Data 
kualitatif pada studi pendahuluan berupa hasil observasi, wawancara dan 
catatan lapangan direduksi, disajikan untuk diberi makna, dan terakhir 
disimpulkan untuk memperjelas masalah yang ada. Hal tersebut dilakukan 
untuk memperkuat latar belakang masalah penelitian. Pada proses 
pengembangan produk, data berupa saran perbaikan dari pendapat observer 
direduksi, disajikan, kemudian dianalisis untuk diambil kesimpulan sebagai 
bahan revisi.  
Sedangkan teknik analisis kuantitatif yaitu pengelolaan data dalam 
penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif kuantitatif. Statistik 
ini berfungsi untuk memamparkan atau menyajikan informasi sedemikian 
rupa sehingga data yang diperoleh dapat menarik kesimpulan. Teknik 
analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut: 
1. Analisis Uji Validitas 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini sebelum digunakan 
divalidasi oleh ahli instrumen. Validitas suatu instrumen menyatakan 
derajat yang menunjukkan suatu instrumen mengukur apa yang akan 
diukur. Validitas logik mencakup validitas isi yang penentuannya 
didasarkan atas pertimbangan dari para pakar atau ahli. Stromberg 
&Olson (Ayre dan Scally, 2014: 79) menyatakan validasi imengacu pada proses 
yang bertujuan untuk memberikan jaminan/keyakinan bahwa instrumen 
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(checklist, kuesioner, atau skala) langkah-langkah daerah isi tersebut 
diharapkan untuk mengukur. 
Validitas isi menunjukkan suatu tes mengukur cakupan substansi 
yang ingin diukur. Validitas isi dihitung dengan menggunakan rasio 
validitas isi (Content Validity Ratio atau CVR). Lawshe (Azwar, 2014: 
135) merumuskan Content Validity Ratio (CVR) yang dapat digunakan 
untuk mengukur validitas isi aitem-aitem berdasarkan data empirik, aitem 
dinilai esensial atau penting bilamana item tersebut dapat 
merepresentasikan dengan baik tujuan pengukuran.  
Nilai CVR digunakan untuk menguji validitas dari tiap butir 
pertanyaan, sedangkan Content Validity Index (CVI) digunakan untuk 
menguji validitas secara keseluruhan. Allahyari, Rangi, Khosravi, et al 
(2011: 10) menyatakan bahwa the content validity index (CVI) is simply a 
mean of the CVR values of items retained in the validated procedure, 
model, test, or format. Content Validity Index (CVI) ini merupakan rata-
rata nilai CVR yang dipertahankan dalam prosedur, model, tes, atau 
format divalidasi. Content Validity Index (CVI) digunakan untuk 
menghitung rata-rata dari nilai CVR yang telah memenuhi persyaratan 
minimum dan dianggap penting. Berikut ini rumus dari Content Validity 
Ratio atau CVR (Brinkman, 2009: 47). 
 
     










CVR : Content Validity Ratio 
Ne  : Jumlah panelis yang menjawab ―penting atau ya‖ 
N  : Jumlah total panelis 
 
Allahyari, Rangi, Khosravi, et al (2011: 10) menyatakan ketentuan 
tentang karakteristik indeks CVR, yaitu: 
a. Saat jumlah panelis atau responden yang menyatakan ―ya‖ kurang dari 
½ total penelis atau responden maka nilai CVR = - (negatif) 
b. Saat jumlah  panelis atau responden yang menyatakan ―ya‖ ½ dari 
total penelis atau responden maka nilai CVR = 0 
c. Saat seluruh panelis atau responden menyatakan ―ya‖ maka nilai CVR 
= 1 (hal ini diatur menjadi 0.99 disesuaikan dengan jumlah 
responden). 
d. Saat jumlah panelis atau responden yang menyatakan ―ya‖ lebih dari 
½ total panelis atau responden maka nilai CVR = 0 sampai 0.99. 
Azwar (2014: 135) menyatakan angka CVR bergerak antara -1.00 
sampai dengan +1.00 dengan CVR = 0,00 berarti bahwa 50 % dari 
panelis atau responden dalam panel menyatakan aitem adalah esensial 
dan karenanya valid. Selain CVR sebagai statistik validitas isi aitem, 
kemudian dapat pula  dihitung statistik CVI (Content Validity Indeks) 
yang merupakan indikasi validitas isi tes. CVI adalah rata-rata dari CVR 
semua aitem. 
CVI = (∑CVR) / k 
 
(Azwar, 2014: 115) 
Keterangan: 





2. Analisis Uji Reliabilitas 
Arikunto (2006: 60) mengemukakan bahwa sebuah tes dapat 
dikatakan reliabel apabila hasil-hasil tes tersebut menunjukkan ketetapan. 
O‘Donoghue (2012: 338) menyatakan bahwa reliability is the 
consistency of the values obtained when a measurement is used. 
Sugiyono (2012: 173) menyatakan instrumen yang reliabel adalah 
instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek 
yang sama akan menghasilkan data yang sama. Berdasarkan pengertian 
tersebut diatas maka dapat disimpulkan bahwa reliabilitas tes merupakan 
konsistensi atau keajegan nilai yang diperoleh oleh sebuah tes yang sama 
untuk mengukur obyek yang sama dalam beberapa kali pengukuran. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini untuk mencari reliabiltas 
menggunakan formula spearman-brown (split half). Azwar (2015: 64) 
menyatakan formula spearman brown merupakan sebuah formula yang 
sangat populer untuk estimasi reliabilitas tes yang dibelah menjadi dua 
bagian yang relatif paralel satu dengan yang lain, pembelahan dilakukan 
dengan cara membelah antara gasal genap atau cara matched random 
subsets. 
 
 Adapun rumus formula spearman brown, sebagai berikut: 
           2 (ry1y2) 
S-B = r XX‗ =  






r XX 1      : Koefisien reliabilitas Spearman Brown 
r 1.2           : Koefisien korelasi antara kedua belahan 
(Azwar, 2015: 65). 
 
 
3. Analisis Kelayakan Model 
Setelah draf model dibuat maka hal selanjutnya adalah menganalis 
draf model permainan dengan berpatokan pada data yang berupa total 
skor yang diperoleh dari hasil penjumlahan skor item yang diberikan oleh 
ahli melalui observasi terhadap model permainan. Model yang disusun 
dianggap layak untuk diujicobakan dengan skala kecil maupun skala 
besar secara kuantitatif dihitung skor mencapai standar minimal 
kelayakan. Norma kategorisasi yang akan digunakan sesuai dengan 
ketentuan Azwar (2004: 109) sebagai berikut: 
Tabel 8. Pedoman Konversi Nilai Kelayakan Model 
Formula Kategori 
X < (µ-1,0σ) Kurang/Kurang Efektif 
(µ-1,0σ) ≤ X < (µ+1,0σ) Cukup/Cukup Efektif 
(µ+1,0σ) ≤ X Baik/Efektif 
 
Keterangan: 
X = jumlahskor subjek 
µ =meanideal 
 = jumlah item x(                            
 
) 
σ  =standar devisiasi ideal  
 =  1/6 [(jumlah aitem xskor tertinggi)-( jumlah aitemxskor 
terendah)] 
 
4. Uji Efektivitas Produk Akhir 
1) Metode 
Setelah produk yang dibuat dan ditetapkan sebagai produk akhir, 
maka selanjutnya dilakukan uji efektivitas produk akhir. Pengujian 
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produk akhir bertujuan untuk menguji kelayakan dan keunggulan 
produk dalam implementasi di lapangan. Pengujian ini tujuannya 
bukan lagi menyempurnakan produk akhir, karena produk yang dibuat 
sudah bisa dikatakan mendekati sempurna. Adapun nama dari produk 
akhir adalah model permainan kasti mini yang di dalamnya terdapat 
delapan aktivitas permainan, yaitu: (1) permainan balap kardus, (2) 
permainan benteng rubuh, (3) permainan tembak kardus, (4) 
permainan rebut bola, (5) permainan mengambil jeruk, (6) permainan 
perang dribbel, (7) permainan circle game, dan (8) permainan target 
lingkaran. Uji efektivitas produk akhir dilakukan menggunakan 
lembar observasi berupa tes penilaian hasil belajar siswa. Instrumen 
ini digunakan untuk mengetahui keeefktivan produk dari sisi ranah 
afektif, kognitif, dan  psikomotor. Data observasi efektivitas produk 
akhir dikumpulkan melalui observasi langsung pada saat pembelajaran 
berlangsung. Pengamatan ini menggunakan lembar observasi yang 
mengacu pada tujuan pendidikan jasmani dan dilakukan oleh guru 
pendidikan jasmani selaku observator.  
Uji efektivitas produk akhir  menggunakan metode eksperimen. 
Sugiyono (2008: 501) menyatakan eksperimen dapat dilakukan 
dengan cara: (1) membandingkan dengan keadaan sebelum dan 
sesudah (before-after)dengan kelompok tunggal, atau (2) 
membandingkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Berdasarkan beberapa pertimbangan dan keadaan di lapangan, maka 
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dalam penelitian ini menggunakan cara yang pertama. Jenis 
eksperimen yang digunakan adalah pre-experiment design, lebih 
jelasnya adalah desain kelompok tunggal dengan pretest-posttest (one 
group pretest-posttest design). Sukmadinata (2013: 208) menjelaskan 
designpretest-posttest satu kelompok adalah: 
Kelompok  Pretest  Treatment Posttest 
A          O             X1     O 
 
Gambar 10.One Group Pretest-Posttest Design 
 
Keterangan: 
O  : Representatif dari pretest 
X1 : Representatif dari treatment 
O  : Representatif dari posttest 
Dalam model desain ini, kelompok tidak diambil secara acak 
atau pasangan, juga tidak  ada kelompok pembanding tetapi diberi tes 
awal dan tes akhir di samping perlakuan (Sukmadinata, 2013: 208). 
Gall dan Borg (2003: 389) menyatakan one group pretest-posttest 
design melibatkan tiga langkah: Satu kelompok pretest-posttest design 
melibatkan tiga langkah: (1) pemberian pretest mengukur variabel 
dependen, (2) pelaksanaan eksperimental (variabel independen), dan(3) 
administrasi posttest yang mengukur variabel dependen lagi. Efek dari 
perlakuan eksperimen ditentukan dengan membanding kannilai pretest 
dan posttest. 
Adapun langkah-langkah yang ditempuh dalam eksperimen dari 
efektivitas produk akhir ini adalah sebagai berikut: 
92 
 
a. Tahap Pretest 
Pada tahap pretest penilaian yang dilakukan kepada siswa 
dengan menggunakan produk akhir yaitu permainan kasti mini. 
Dalam penilaian menggunakan observasi langsung di lapangan, 
adapun kisi-kisi penilaian yang terdiri dari aspek afektif, aspek 
kognitif dan aspek psikomotor, sebagai berikut: 
Tabel 9. Kisi-kisi Penilaian Aspek Afektif 
 








Tabel 10. Kisi-kisi Penilaian Aspek Kognitif 
 




Memahami Peraturan Permainan 
2 Memahami Arahan Guru 
 
 
Tabel 11. Kisi-kisi Penilaian Aspek Psikomotor 
 




Teknik dasar bermain kasti 
2 Keaktifan gerak anak 
 
b. Tahap Perlakuan atau Treatment 
Pada tahap perlakuan atau treatment yang dilakukan pada 
siswa saat pembelajaran pendidikan jasmani. Treatment dilakukan 
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pada jam mata pembelajaran penjas dengan menggunakan model 
permainan berantai. Tahapan atau langkah-langkah model 
permainan diajarkan guru dan selanjutnya siswa melakukan 
aktivitas permainan sesuai dengan arahan dari buku pedoman 
permainan. Waktu perlakuan guru terfokus pada jam pelajaran 
pendidikan jasmani sesuai jadwal pelajaran pendidikan jasmani di 
sekolah. Perlakuan dilakukan pengulangan pada jam pelajaran 
pendidikan jasmani. Selain mengajar dan menjadi pengawas dalam 
situasi saat pembelajaran berlangsung, guru jugu menjadi observer. 
Perlakuan pada siswa tidak difokuskan pada peningkatan karakter 
tetapi juga penguasaan keterampilan dan bagaimana siswa 
menggunakan kemampuan keterampilannya tersebut. 
c. Tahap Posttest 
Tahap posttest merupakan tes tahap akhir juga dilakukan 
dengan menggunakan observasi lapangan yang dilakukan oleh 
guru. Adapun kisi-kisi tes akhir menggunakan kisi-kisi yang sama 
pada tahap pretest atau tes awal. Pengamatan yang dilakukan 
dinilai sesuai dengan kemajuan yang dicapai siswa pada kegiatan 
permainan. 
Setelah diketahui hasil pretest dan posttest dari hasil 
pengamatan berdasarkan pada lembar penilaian atau rubrik penilaian 
yang sudah disediakan, maka langkah selanjutnya adalah melakukan 
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analisis. Adapun langkah-langkah dalam menganalisis hasil 
pembelajaran permainan kasti mini, sebagai berikut: 
a. Masing-masing item hasil observasi direkapitulasi berdasarkan 
aktivitas yang dilakukan siswa. 
b. Menghitung jumlah skor masing-masing siswa. 
c. Setelah diperoleh hasil dari skor awal dan skor akhir selanjutnya 
skor dirubah menjadi nilai. Selanjutnya dihitung selisih antara nilai 
pretest dan nilai posttest untuk mendapatkan nilai gain atau nilai 
raihan (gain value). 
d. Rumus yang digunakan dalam menghitung gain score (Meltzer, 
2002: 126) adalah: 
                  posttest score - pretest score 
     =       
             maximum possible score - pretest score 
 
e. Selanjutnya menentukan kategori analisis peningkatan ranah 
afektif, kognitif, dan psikomotor berdasarkan efektivitas 
pembelajaran dapat dijelaskan pada tabel. Hake (1998: 66) 
menyatakan kriteria perolehan score N-Gain, sebagai berikut: 
Tabel 12. Kriterian Gains Standard 
Gain yang diperoleh Kategori 
G   0,7 Tinggi 
0,3   g   0,7 Sedang  
G   0,3 Rendah 
 
Selanjutnya, untuk membuktikan signifikansi peningkatan hasil 
efektivitas produk akhir dari permainan kasti mini sebagai aktivitas 
pembelajaran dengan materi permainan bola besar pada siswa sekolah 
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dasar kelas atas dengan Uji t menggunakn SPSS 16.0 for windows. 
Sebelum menghitung Uji t, harus dilakukan uji normalitas dan uji 
homogenitas terlebih dahulu sebagai uji prasyarat. 
2) Uji Prasyarat 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data berdistribusi 
normal atau tidak. Teknik yang digunakan dalam uji normalitas 
adalah uji normalitas kolmogorov-smirnov. Pengujian SPSS 
berdasarkan pada uji kolmogorof-smirnov. Normalitas terpenuhi 
dengan taraf signifikansi 0,05. 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa 
dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang 
memiliki variansi yang sama. Interpretasi dilakukan dengan 
memilih salah satu statistik, yaitu statistik yang didasarkan pada 
rata-rata (based on mean). Homogenitas terpenuhi dengan taraf 
signifikansi 0,05. 
c. Uji t 
Metode analisis data selanjutnya adalah Uji t-tes berpasangan 
(paired sampel t-test) dengan bantuan SPSS 16.0 for windows. 
Sugiyono (2008: 503) menyatakan pengujian signifikansi efektivitas, 
bila data berbentuk interval dan dapat dilakukan pada dua kelompok 
maka dapat menggunakan t-test berpasangan (paired sampel t-test). 
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Maksud dari analisis data digunakan untuk mengetahui 
hubungan dan seberapa besar signifikansi hubungan data sebelum dan 
sesudah perlakuan dalam hal ini pemberian treatment yang berupa 
hasil akhir produk pengembangan yang berupa model permainan kasti 
mini. Data yang dihasilkan dari uji t digunakan sebagai penguat 
bahwa model yang dihasilkan dari produk dapat meningkatkan tiga 
ranah dalam pembelajaran pendidikan jasmani yaituranah afektif, 
ranah kognitif, dan ranah psikomotor.  
Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka ada perbedaan 
antara sebelum dan sesudah perlakuan. Jika nila t negatif dengan nilai 
posttest lebih besar dari nilai pretestmaka dapat dinyatakan terjadi 
peningkatan, dan jika nilai t positif dengan nilai posttest lebih kecil 
dari nilai pretestmaka dinyatakan tidak terjadi peningkatan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
